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1 . この ゲームは、 1 〜 6 人で 遊べます。 

2 . キーボード、 ジョイスティックの どちらで ち 逢 fe できます。 だ だし、 設定 モードでは、 キー ボ 
ー ドガ 必要です。 

3 . この ゲームは、 （1) 才ー フン 戦、 （2) ベナン ト レース、 （3) 観戦の 3 つの モードで 楽しむ ことができ ま 
す 0 

せん ひ t リ たぃせん ふ fc リ たぃせん し ゆ 6 ぃ A 令 

4 . オープン戦は、 （1)- 人で コンピュータと 対戦、 （2) 二人で 対戦の 2 種類が 選べます。 

5 . ぺ ナン ト レースでは、 2 〜 6 チームで一 つの 1 J —グ をつ < り、 U _ グ 内の チームの 総当たりで 優 
勝を 争います。 

かんせん L てい どう レ C どうて# そうさ かんせん 

6 . 観戦 モードは、 あなたの 指定した チーム 同士を コンピュータで 自動的に 操作 させて それを 観戦 
でさる モードです。 

7 . この ゲームは、 あなた だけの 才 1 J ジナル チームを 作る ことができます。 

8 . この ゲームは、 「3.5 インチ フロッピー ディスク」 （以下 「ディスク」 と 言います。） や 「コナミ 
の^ Ofg カー ト 1 J ッジ」 に内藏 されて いる SRAM (以下 コナミの SRAMj と 言います。） にゲ 
ームや チーム データの セー フガ 可能です。 



ゲームは 4笨通こ、 i 崔の 野球の ルールと 歸 じです。 だ だし 孩の萵 について は连 i » ガ必 
S です。 

1 . この ゲームには、 コールド 勝ち （負け） ガ 設定され ています。 Mfcl であろ ラと 得点 i が 10 点以 
主になる と、 その# 点で 試合は 終了と なります。 

n ) 後攻の チーム ガ 10 点 以上 1 」ー ドした 場合は、 その 回の 勰士 を 待たす に、 その 時点で S 答 遂7 
となります。 

② 先攻の チームが 10 点 以上 1 J ー ドした 場合は、 後 K チームは その @ の瀣の Ki ガ できます。 こ 
こで、 もし 後攻 チー ムガ 得点 差を 1〇 点 未 滴に すると ゲームは さ e > に！^® 回へ と 進みます。 

2 . この ゲームでは、 攻&の 裏表に 関係な <、 点 こ 99 点を 先 M しだ チー ムガ その 時点で 勝ちに なり 
ます。 

3 . この ゲームに 引き分けはありません。 点の 邊 答は 荷 匿!' でも、 險負ガ つ < まで 延長戦を 続け ま 
す。 

4 . 得点 表示は、 裏 示 画面の 都合 上、 次の 通りと なって います。 

各回の 得点 表示は 1 桁の みです。 従って、 1 イニング C 10 点 以上の 得点を した 場合は、 下 1 桁の 

u よう I ； ごうけいと 《てん けいさん せい 1；本 う おこ 

みの 表示と なり 袤す。 ただし、 合計 得点の 計算は 正舍に 行ないます。 

5 . タッチ アッ フ による 進塁は、 通常の ルールと 同じに 判定され ます。 つまり、 ランナーは、 守備 
側が フライの 打球を 捕球した 後でない と 進塁の ための 走塁は できません。 ただし、 捕球す る 前 
に ランナーが 進塁を 行なった 時、 守備 側が これを 無視して ランナーに タッチを しな かっ だ 場合 
は、 守備 側が タッチ フレイを 怠っ だとい う 事で、 進塁し だ ランナーは セーフと なります。 




1 . オーブン IP モード (1 PLAYER ) 

オー フン 敎 は、 ベナン ト レースとは 別の、 いわゆる 練習試合です。 自分の 実力を 試したり、 相手 
の 弱点を 探る には この モードを 選択して 練習試合を 行ない ましよ ろ。 

相手 チームは コンピュータが 操作し、 試合の ルー ル や 操作 方法は ベナン ト レー スモー ドと 同じで 
す。 まだ、 オー フン 戦 モードの 試合 結果は 記録に 残りません し、 ベナン ト レースの 開幕 中で も自 
由に 試合を 行なえます。 

2 . ォー’ るン 載. 対 嘁モ- ド (2 PLAYERS ) M 一 取， £ , 

あなたが 作った チームと、 あなたの 兄弟 や 友人が 作っ だ チームとの 間で 練習試合を する 時には、 
この 才ー フン 戦 2 P モードを 選択し ます。 試合 CD 方法は、 オー フン 戦 1 P モードと 全く 同じです。 

3 . ベナン ト レー ス • モード ( PENNANT ) 

実際の フ □野球と 同じように、 U —ヴ にいる 全ての チームとの 総当たり戦を 行ない その 勝率で 優 
勝を 競う モードです。 

ベナン ト レース. モードには、 ：ィー A で餐 A する 4 答、 @2 〜 6 A の 鍈鉍の A が# 11 する i 答の 
2 種類の 方法 ガあ *0、 U —グの チーム 数 や 試合の 対戦 方法に 次の よ ろ な 違いが あります。 
r 一人で 参加す る 場合は、 あな だの チーム 十 コンピュータの チーム （5 チームあります。） =6 チ 
一し 竹へ つの 1 J ーヴ となっ て 優勝を 争います。 あなたの チームと コンピュータの チームの 対 
戦は 実際に 行ない ますが、 コンピュータ 同士の 対戦は コンピュータの 内部で 試合を 行ない、 
その 結果 だけが 表示され ます。 

(試合を 見る 事は できません。） 

f 2 〜 6 人の 複数の 人が 参加す る 場合は、 フレイ や一 の 人数 だけの チーム 数で 1 J ーヴを 構成し、 
コンピュータの チームは 1 J ーグに 参加し ません。 従って、 ’2 人の 場合' は 2 チーム、 3 人の 場合 
は 3 チーム …… という 具合いに 参加す る 人数に よって 1 J — ヴの チーム 数 か 変化し ます。 

- 実際の フ □野球では、 各 チームと 26 試合す つ 試合を 行ない ますが、 この ゲームでは、 各 チー 乙 
との 試合 数ガ あらかじめ 自由に 設定で きます。 設定の 範囲は 1 〜 26 試合まで です。 

•ベナン ト レース 中の チームの 勝敗 や、 ヴ 内の 順位は、 「コナミの SRAM 」 「ディスク j のい 
すれ かに セーフ （保存） できます。 




: ： 扣必 へ へ VATCH) 

観戦 モードでは コンピュータ 同士に よる 試合の シ 5 ユレー シヨ ンガ 観戦で きます。 
試合を する 2 つの チー 乙は 自由に 選ぶ ことができます。 


:- ■ .'M c 二 D !. へ SFL ' 丁 . 

「 kiofe 力一 卜 1 」 ツジ 」 と 「ディスク ド ライフ」 の 両方が Msxy \ソ コンに 接-され ている 塲 合に 
のみ k 示されます。 

オープン戦、 ベナン ト レース、 観戦の 初期 鼗定 で、 チームの M 択を污 なう 舄、 自 券の チームの 
データを セーフ/ □ー ドす る メディアを 設定し ます。 

ペナ ント レースの データを セーフ/ □ー ドす る メディアを 設定し ます。 




1 この ゲームでは キーボード、 ジョイスティック のどち 5 でち 使用で きます。 ただし |」 ー グやチ 
—ムを 作っ た 1 0 するな ど、 いろいろな 設定 モード 等では、 キーボード しか 使用で きません。 
キー ポー ドと ジョイスティックの 対)® はがの 袭の とおりです。 次 ページ 以降の 操作 説明では フ 
レイ や一 1 の キーボ ー K の 操作 方法を 基本に 説明して あります。 従って フレイヤー 2 の 操# はプ 
レイヤ _1 の キーに 対応した キーを 使用して < ださい。 

例えば、 フレイ や一 1 か | スペース | キーで 行な 操作は プレイヤー 2 の 欠は | SHIFT I キーを 
使用し ます。 


■キー ポー ドと ジョイスティックの 対応 表 _ 













カウン ト CS 巳〇） ビッチ ヤーの データ バツ ターの データ イニングと M 讀の裏 系 


この ゲ には、 ゲームの 進每や シーンに 応じて、 「拡大 画面 J と 「全体 画面 J を 自動的に 切り 替 
えなが e> 義 示して います。 それぞれの 画面の 内容を 以下に 説明し ます。 

なお 次 ページ 以降の 锐 明では、 「拡大 画面 j 「全体 画面」 という 言葉で 説明を 行なって います。 

! ‘X 画 磨， 

キヤ ッ チヤー か 0) ピッ チヤー 方向を ながめ だ 画面です。 ビッチ ンヴ と/ \ッ テイン ヴの 時に 表示 さ 
れ ます。 

兰 M ランナー かいる M ±i ランナー ガ いる M 二 4' ランナー かいる 時 

ラン ナ ー を する ランナーを 表示す る ラン ナ ー を秦 m する 

I I ! 






き ♦うじ 0 そら み がめん fci うご がめん うご じ 多 うげ ほうこう さ 

球場を 空から 見た 画面です。 球の 動きに よって 画面 も 動きます。 上 下方 向には スクロールし、 左 

♦•うほうこう がめん， か |> •こ ぜんたい がめん みぎうえ そうし や そう*) いじよう 

右方 向は 画面 切り替えを 行なっ ています。 また 全体 画面の 右上には、 走者 （ランナー） の 走塁 状 
況が 表示され ます。 




i .ます、 タイ ト ル 画面で どの モードて i ぶかを 選択し ます。 [ J ] キー または ジョイスティック 

て モードを 選択し、 | ス ベ，— ス キー または 卜 1 j ガ Ar 決定し ます。 

それぞれの 表示の 意味は 次のと おりて す。 


1 PLAYER 

(オー フン 戦 • IP 用） 

2 PLAYERS 

(オー フン 戦 • 2 P 用） 

③ PENNANT 

(ベナン ト レース） 

©TEAM EDIT 

(チーム 編成） 

⑮ WATCH 

かんせん 

(観戦） 

◎MEDIA SELECT 

(「コナミの SRAMj か 
「ディスク」 の 選択、 

ただし 両方と も 接続され ている 時の み 表示され ます。） 

各 モードの 詳しい 内容に ついては 5^ —ジ を参邊 して 下さい。 

2 .次に 試合を 行な ラた めの 設定を 行ないます。 設定す る 項目は 次のと おりて す。 

① 試合を 行なろ チームの 選択 

② 綠 ビッチ ャ -の觀 、 

③ 先発 オーダー の 設定 

'.はじめて ベナン ト レース •モードで 試合を するとき は、 次の 準備が 必要です。 

自分の チーム や 試合の 結果を 保存す るた め、 「コナミの 新 10 倍 力一 卜 1 J ツジ」 または 「ディスク j 
を 準備し ましよ ラ。 「ディスク」 や 「コナミの SRAMj は、 あらかじめ フォー フツト して おい 
て < ださい。 （フ ォー マツ トの 方法は MSX パソコン、 フ □ツビー ド ライフ、 新 10 倍 力一 卜 1 >ソ 
ジの 取扱説明書に 記載され ています。） 

なお、 「ディスク j や 「コナミの SRAMj がな < て も、 チームの 設定 やぺ ナン ト レースの 試合 
は 来ます が、 電源を切 ると 保存 出来ません。 






「'チームを 痒る …… (14 ページ# 崮) 

自分の 才 1 JS ； ナル チームを 作ります。 コンピュータが あらかじめ 6 チームを 持つ ています ので、 
この 中から 選ぶ こと もで きます。 作つ た チー ムは① で 準備した 「ディスク」 または 「コナミの 
SRAM 」 の 中に 入れて おき ましよ 〇。 

3: l j _ ヴを 作る …… （12 ページ 参照） 

あなたの 参加す る | J — ヴ （優勝を 争ろ チームの 集団、 例えば、 セ • ij ーヴや バ • U —グ など） 
を 作ります。 

4 •§ モードで な鉍 iS 是ガ i ゎると 金 答 M 痊 です。 は 18 〜 19 ページを# 皆） 

5 . ゲームの 途中で メンノ 彳ー チェンジが できます。 （操作 方法は 24 ページを 参照） 

6 . あな だの オリジナル チー ムを 編成で きます。 （操作 方法は 14 ページを 参照） 

7 . ゲーム や才 1 J ジナル チームの データを 「コナミの SRAM 」 や 「ディスク」 に 保存して お < こと 

そうさ 生う ほう ？ん1< よう 

がで きます。 （操作 方法は 16 ページを 参照） 




■' 丨 '」！ vV 卜'，". •，辟 

ベナン ト レース •モー ドの 場合、 ます 所羈 する “ リーヴ” を 作らなければ なりません。 

タイ ト ル 画面で “ PENNANT ” を 選択す ると、 ベナン ト レース モードに 入り 左下の よろ な 画 
面が でます。 

ここで “NEW SEASON ” を 選択し ます。 

すると 「し E AGUE SELECTION 」 画面が g 示されます。 この 画面で、 リーヴの、 参加 フ 
レイヤー 数、 チーム 選択、 各 チームとの 試合 数を 設定し ます。 



U —ヴ 設定の 時の キー 操作は、 基本的に 次のよ^にな つてい ます。 

P キー （まだは キー、 以下 同じ） を 押す と 画面 下の 設定 項目が 選べます。 黄色の 文字で 表 
示されて いる 項目が 設定 可能な 項 I です。 

力ー ソル キー （ g @ ITI ) および I ス ペー i 1 キーを 使用して 各項 目の 設定を 行ない ま 

す。 （詳し < は、 以下の (2) 〜 (5) を 参照） 

□フレィャー 鉍の 

参加 フレイヤーは、 1 〜 6 人の 間で 自由に 選べます。 1 人の 場合は コンピュータと、 2 〜 6 人の 場合' 
は フレイヤー 同士が 1 つの 1 J ーヴで 戦います。 

キーを 押して、 「 PLAYERj の 文字を 黄色に します。 
ron Ffi キーを 押し、 フ レイヤー 数の 表示を 希望の 数に 合わせます。 






チームの 選択 

u — ク ■に 参加す る チームを 選択し ます。 あ 5 かじめ 設定され ている 6 チー 乙の i に、 自分で 作っ e 
才 U ジナル チーム も 選択で きます。 （チームの 作り方は 17 ページ 参照） 

キーを 押して、 「 SELECTj の 文字を 美 色に します。 

力ー ソル キーを 押して “ ボール マー ク" を 選び だい チー ム 名のと ころへ 移動 させ、 丨 スペース I 
キーを 押します。 

フレイヤーが 1 人の 時は NQ 1 ガ あなたの チームです。 №2 〜 6 は コンピュータの チームと なります。 
なお、 コンピュータの チームを 選択す る こと も 忘れない ように。 

•プレイヤー 数が 2 〜 6 人の 時は それぞれの フレイ やー ガ 順番に 自分の チームを 選んで < ださい。 
画面の 上半 分に 選んだ チー ムガ 表示され て ゆきます。 すべて 設定し 終わった 5 自動的に 試合 数 
の 設定に 移ります。 

.3遠挺 チームの 南つ i しと ii 
ます IM 1 キーで 「 CLEAR 」 を 選択し ます。 

. NQ ガ 点滅して いる チームの 名前を 取り消す 事ガ できます。 [1] キーを 使って 取り消す チーム 
の No を 選び、 | スペース | を 押します。 

取り消しが 終わった £>、 關 キーを おして 「 SELECT 」 を 選択し、 ふだた び チーム 名の 設定 
を 行ないます。 

し あいすう 甘っ てい 

試合 数の 設定 

通常の フ □野球では、 iJ -ヴ 内の チームと 26 試合す つの 試合を 行ないます が、 この ゲームでは、 
それぞれの チー 乙と 行なう 試合 数が 自由に 設定で き 家す。 設定で きる 範囲は 1 〜 26 試合の 間です。 
IM 1 キーを 押して、 「 COUNTj の 文字を 黄色に します。 

El [ S キーを 押し、 試合 数の 表示を 希望の 数に 合わせます。 

せつて い し！* う 1 U う 

設定の 終了 

全ての 設定が 終わっ だら、 0 キーで 「 end 」 を 選択し、 i スペース | キーを 押します。 

これで 1 j — ヴ 設定が 終了し ま しだ。 




この モードでは、 自由に 自分の チームを 作る ことができます。 

ここでは、 新し < チームを 作る ふす でに 作つ だ チー ムの 内容を 変更す るの 2 種類の 選択が でき 
ます。 

なお、 設定し だ 打率 や 防御率な ど 全ての 数値の 値は、 試合の 内容 や 結果で 変化す る ことは ありま 


1 . 紅 （ 千--.，，./. 女. つ < る 時の 壬 _ 

ざ 〗 タイトル 画面で TE^M EDIT m を 選択し ます。 

? 「データを □ー ドし 家す か j と 表示され るので、 「いいえ j を 選択し 丨: スペース 1 キーを 押します。 
、 S 「TEAM EDITj 画面になります。 

@ \M Effl キーで 赤い 力ー ソルを 移動 させ、 キ _ポ_ ドから 名前 や 数値を 入力し ます。 （設 
定 項目に ついては 「4 .設定 要素」 を 参照の こと） 

& 設定が 終了し だら 内容を 確認し、 ok なら rm キーを 押します。 

g 「TEAM EDIT を おわります か j と 表示され るので、 「はい」 を 選択し キーを 押 
します。 

3 r SRAMj 「ディスク j のど ちらに セーフす るか 選択し、 トス^ 叢: | キーを 押します。 
( SRAM と ディスクの 両方を 接続して いる 時の み） 

「し ゆ ラり よ ラ （終了）」 と 表示され たら、 チームの 設定は 終わりです。 

2 .す でに 作っ：^ チー ムの 設定を 妥 .吏 する 昤 の 守 順 

タイ ト ル 画面で "TEAM EDIT ” を 選択し ます。 

「テ ータを □— ドし ます か」 と 表示され るので、 「はい j を y 択 し、 t スペース 1 キーを 押します。 
「 SRAMj と 「ディスク」 のど ちらか *5 口ー ドす るかを 選択し、 厂 スペース | キーを 押します。 
(「新 10 倍 カー ト 1 J ツジ」 と 「ディスク ド ライフ」 の 両方を 接続して いる 時の み） 

@ 0 U ! il ] キーで 設定を 変更す る チー ム 名を 選択し、 1 スペース I キーを 押します。 
「TEAM EDITj 画面に データが 口ー ドされ、 表示され ます。 

@ [2 キーで 赤い 力ー ソルを 移動 させ、 キーボードで 修正を 行ないます。 

以下 1 -© 〜 ◎ま で 同 じ 操作 です。 


チーム データは、 上記の 手順に 記されて いるよ ラに 「コナミの SRAM 」 あるいは 「ディスク」 
に セーブで きます。 

セーフで きる チーム 数は、 「コナミの SRAM 」 で 約 20 チーム、 「ディスク」 で 約 40 チー 乙です。 




「新 10 倍 力一 卜 1 J ツジ J や 「テイ スクド ライフ J が 祭 g されて いな < て も チームの 設定は でき 
ます。 この場合、 テ ータは MSX パソコンの RAM に 保存され ます。 

最大 2 チームまで ガ 保存で きます。 ただし、 MSX バソコ ンの 電源を切 ると データは 消えます。 


1 チーム 名の 設定 

1 ます、 チームの 名前を 矣 めます。 英文 字 および 数字が 使用で き、 10 文字まで 入力で きます。 

5 チーム データを セーフす る 時、 設定した チーム 名が ファイル 名と なります。 

ただし、 「コナミの SRAMj 場合は チー △名 10 文字のう ち、 最初から 5 文字が ファイル 名に なり 
ます。 この だめ、 「コナミの SRAMj に セーフす る 時は 最初の 5 文字で チーム 名が 区別で きる よ 
にして < ださい。 

.2: 打者 （バツ ター） の設 圭 

打者は、 画面の 上半 分に データを 入れます。 12 人の 選手が 設定で きます。 守備 位置の 設定は 行な 


いません。 

: 1 .選手 名 “ ひらがな” で、 最高 6 文字まで 入力で きます。 

，右 打ち、 左 打ちの 区別 …… 右 打ちに したい 時は “ R ”、 左 打ちに しだい 時は“ を 入力し ます。 

へい »ん だりつ だし や だり よく き すうち すうち たか だ きゅう そくど はや 

3 平均 打率 打者の 打力を 決める 数値で、 この 数値が 高い ほど 打球の 速度が 速 < 


なります。 

最低 打率は. 150、 最高 打率は. 399 です。 この間で 自由に 打率を 設定 
できます。 だ だし、 打率. 150 に 上乗せで きる 数値の 合計は 1.700 に 限 
定 されて いますから 12 人の 打率の 合計は 3.50 0、 平均は、 292 とい ラ 
ことになります。 

なお、 選球眼 や 球を ミー トする 力は フレイす る 人の 技術で 決まり ま 
す。 

ホー ムラン カ 打者の 打力を 決める 数値で、 この 数値が 高い ほど 打球の 飛 距離が す 

ぐれて います。 （つまりよ < 飛ぶ） 

最低 数値は 0、 最高 数値は 59 です。 この間で 自由に 設定で きます。 だ 
だし、 12 人の 数値の 合計は 200 に 限定され ています。 

走 力 走者に なつた 時の 足の 速さを 決める 数値で、 この 数値が 高い ほど 速 

く 走ります。 

最低 数値は 0、 最高 数値は 99 です。 この間で i 由に 設定で きます。 だ 
だし、 12 人の 数値の 合計は 600 に 限定され ています。 



(ビッチ ャー） の股定 

選手 名 “ ひらがな” で、 最高 6 文字まで 入力で きます。 

右 投げ、 左 投げの 区別 …… 右 投げに したい 時は “ R ”、 左 投げに しだい 時は" を 入力し ます。 

上手、 下手投げの 区別 …… 上手投げ （オーバースロー） にしたい 時は “ U ”、 下手投げ （アン ダ 
—スロー） にしたい 時は“ D ” を 入力し ます。 

最高 球 速 投げる ことの 出来る 球の 最高 スピードで 単位は km / h です。 

最高 値は 159 km / h となつ ています。 数値を 0 に 設定しても 最低 速度 (約 
60 km / h ) で 投球が できます。 

平均 防御率 投手 ガ どの 程度 相手の 得点を 防げる かの バ □メータです。 

設定 値は 0 .01-9. 86 です。 4 人の 防御率の 合計が 9 . 90 になる よろ に設 
定 して 下さい。 なお、 打者との かけひきは プレイヤー の 上手 下手で 
決まります ので、 防御率の よい 投手が 絶対 得点を 取られな いとは 限 
りません。 

スタミナ 持続 度 スタミナは、 球 速、 変化球の キ レに 影響し ます。 スタミナの 数値が 

低い 選手 ほど、 投球 数ガ 増える と 最高 球 速 や 変化球の キ レが 早 <低 
下し 家す。 設定 値は 〇〜 99、 4 人の 数値の 合計は 200 ぬ 下です。 

変化球の キレ 変化球の 変化の 度合 （どの < らいよ < 曲がる か） を 決定す る 数値で 

す。 変化球は、 カープ‘ 〇、 シュート （ S )、 フォーク （ F ) が 使用 
でき、 各々 について 数値を 設定し ます。 数値が 高い ほどよく 変化し 
ます。 設定は 〇〜 9、 各々 の 球 種 (こついて 4 人の 投手の 数値の 合計は 25 
‘卡 です。 







① 選手 名 

② 右 打ち、 爰 合 ちの 区別 

へい «ん だりつ 

©平均 打率 

④ ホームラン カ 

そう” よく 

⑤ 走力 

チー ハ S 


打者の デ ー タエ 1 J ア 


投手の データ エリア 


⑫ 変化球の キレ 
⑪ スタミナ 持続 度 

へいきんぼう ぎより つ 

⑩ 平均 防御率 

さいこ う うそく 

◎最高 球 速 

⑬ 上手投げ、 下手投げの 区別 
⑦石 投げ、 左 投げの 区別 

せんし ゆめい 

◎選手 名 




オー フン i を おこなう 囍 は、 ます It ' i チー ハを 蚤め ます。 ベナン ト レースの ⑽は コン ピュー 9 ガ 
自動的に 対戦 チームを 決めて 行きます。 

ます フレイ や一 1 の チームを 決めます。 力ー ソル キーで チームを 指定し、 | スペース | キーを 押 
して 下さい。 

次に!^] キーを おして 「 cPUj (まだは 「2 Pj ) の 表示を 黄色の 文字に します。 

力ー ソル キーで チームを 指定し、 1 I キーを 押して ¥ さい。 

• チームを 修正す る 麓は、 キーを おして 「 IP 」、 「 CPU 」 （まだは 「2 Pj ) の i 示を 黄色の 文 
字に し、 チームを 再度 指定し ます。 

設定 ガ 备〇 つた 1 5、 「 END 」 を 選択し、 I スペース I キーを 押して 下さい。 





試合を 開始す る输 こ、 先発 オーダーを 疾 めます。 これは オープン i 、 ベナン ト レースに かかわら 

す 1 試合® に 行ないます。 

1 . 先発 ピッチャーの 設定 

©4 人の ビッチ ャーの 中から、 一人を 選びます。 キーで 赤い 枠を 移動 させ、 希望の 選手を 
M びます。 

■?' 1 スペース 丨 キーを 押す と 設定が 終了し ます。 

3 CPU (コンピュータ） ガ 操作す る チームは、 CPU が 自動的に ピッチ ャーを 選択し ます。 

2 . 先発 オーダーの 設 .3: 

⑴ オーターを 変 S しない 時 

「 STARTINGUNE - UPj ! 画には 暫定の オー^— が 表示され てし、 ます。 修正し なし 僻は ペー 刻 

を 押す と 設定は 終了し ます。 

(2) オーターを 変更す る 時 

① オーダーの 変更は、 巧 順と 選手 名を 囲む 2 つの カーソル （赤い 枠と 青い 枠） を 操作して 行ない 
ます。 

©打順を 囲む 枠が 「打順 カーソル 」、 選手 名を 囲む 枠が 「選手 名 力ー ソル」 です。 

ベ 最初、 「打順 力ー ソル」 ガ 赤色、 「選手 名 力ー ソル」 が 青色で 表示され ています。 

谷ます、 「打順 力ー ソル」 （赤 枠） を 変更し だい 打順に あわせます。 

. (■ 四 キーを 使用し ます） 

b 次に、 キーを 1 回 押す と、 「打順 力ー ソル」 が 青色に 「選手 名 力ーソル」 が 赤色に 変わります。 

■ 6 . 「選手 力ー ソル J (赤 枠） を 変更したい 選手 名に 合わせます。 表示され ている 選手 全てが 選択で 
きます。 （[5] [1 キーを 使用し ます） 

7 ここで P キーを 1 回 押します。 すると 「打順 力ー ソル j (青 枠） で 示されて いる 巧 順に 「選手 力 
—ソル J (赤 枠） で 示されて いだ 選手が 入ります。 前に その 打順に いだ 選手は、 乂 つてき た 選手 
と 入れ替わります。 

- 以上の ③〜⑦ を 繰り返して 先発 オーダー を 設定して ゆきます。 

4 設定が 終了し だ 5 「—ス ベ， 2] キーを 押して 下さい。 先発 オーダー が 確定し ます。 

、先発 オーダー が 確定し だら 試合 開始です。 2 人 対戦の 時は、 2 人と も 先発 オーダー を 確定した 
時点で 試合が 始まります。 

©選手 名の 中で 黄色で 表示され ている のが ビッチ ャーです。 ピッチャーは 必す 先発 オーダーの 中 
に 入れて 下さい。 

.設定す るのは 打順の みで、 守備 位 i の 設定は 行ないません。 

フレイヤー 2 の 操作 キーは、 基本 操作 表 （7 ページ） を 参照して 下さい。 




ピッチ ャーの 投球は 「拡大 画面」 で 行ないます。 画面に "PLAY BALL パ または “ PLAY : 
と 表示され た 後、 投球 ガ出桌 ます。 投球 チャー トは 次の 通りです。 


む 




0 




1 .投球 位置の セツ ト 

けんせい#* う 

5 .牽制球 

プレイ ホー ル 

PLAY BALL / 


投球動作 （モーション） 4 .変化球 設定 

3 .コース 設定 

2 .織！^ i が 辜から 薩れる 鮮ガ綠ぅ 


ピッチャーが 構えて いる 時、 投球 位匾の 設定が できます。 



スペース キーを 押す と 投球を 始めます。 この 時 力ー ソル キーを 押しながら 投球す ると、 球 速が 


コン ト □ー ルで きます。 なお、 フォークボールは 投球 時に 設定し ます。 


I ス ベ- ス 1 

1 SHIFT | 

^ 

1 スペース 丨 + m 

I SHIFT 丨 + 回 


1 スペース] + E 

1 SHIFT 卜 固 

フォーク ポー ルガ 投げられない M 手の み 

: スペース 1 + ほ] 

1 SHIFT 1 + 固 

フォーク ボールが 投げられる 投手の み 


(注意） フォーク ポー ルガ 投げられる 投手： 変化球の キレ 「 Fj 値 =1 〜 9 の 投手 
フォーク ポー ルガ 投げ れ ない 投手： 変化球の キレ 「 Fj 値 =〇 の 投手 
(変化球の キレ 「 Fj 値に ついては 「チームを つ <る • 投手の 設定」 参照） 


投手が 球を 離す 時、 カーソル キーを 押す と、 投球の 高低が コン ト □— ルで きます。 

なお、 投球の 時に 泣] キーで フォーク ホー ルを 指定しても、 ® キーで 高めを 設定す ると フォーク 
ポールは 変化し ません。 








投手が 球を 離した あとに 力ー ソル キーを 舞す と、 コースが コン ト □— ルで きます。 



球が ピッチ ヤーの 手を 離れて か 5、 キヤ ッチ ヤーが 捕球す るまでの 間に カーソル キーで 変化球の 

で へんか ••う せ つ てい へんか き》 う 

コン ト □ー ルガ 出 桑ます。 変化球は、 それぞれの ピッチ ゃ 一に 設定され ている 「変化球の キレ J (チ 
—ム エディツ トで 設定で きます） の 値に よって 曲がり 具合いが 変わります。 



るい と， けんせいきゅう で • 

ランナーが 塁に いる 時、 ピッチ ヤーは 牽制球を 投げる ことが 出来ます。 

ピッチ ヤーガ セッ ト ポジションに 入った とき、 _ キーを 押す と、 画面は 拡大 画面 か 6 室 体 画面 
に 変わ 1 0 ます。 

ここで、 すかさす @ [fi @ [5] キーで 塁を 指定し、 キーで 蛐 ii を备げ ます。 
塁を 指定し なかった 場合は、 1 塁に ms します。 



牽 I 」 球を 投げて ランナーが 塁から とびだし だ 場合は、 次の 塁へ 或を 投げる か、 鼓を 待った まま 
ランナーを 追い かけます 。 g (H 0 \ w \ キーで 塁を 指定 しなが 5、 i を© ける （ LZ ペース 丨 
キー） か、 追い かける （( K / g キー） か 指定し ます。 



ピッ チヤー が 牽制球を 投げる とき I こ 厂ス ペー ズ 1 キーを 押さす に P 1 キーを 押す と ピッチ ヤーが 
&を 持つ たま ま 指定した 塁へ 走り出す という 珍 フレイ かで きます。 ボークには なりません。 








だし やた f う がめん ザん たいが めん き か や！^ そう 多 かのう 

打者が 或を 打つ と、 画面が 「全体 画面」 に 切り替わり、 野 幸の 操作が 可能になります。 


- 'vi.n 1 ^.^jj/j 9 j 

カーソル キー （g g 四 g ]) を® i して 野 芋を コン ト □ー ルし、 を いいかけます。 
打球に 36 いつ < と、 自動的に 捕球し ます。 

ペースに ついている 野# は、 &を 追い かける ことが 出圭 ません。 


ほ >»う やしゆ そう >»"j た* も 4 い f はし し ゆ 4 いどう さ 

捕球した 野手は、 （ a ) 送球す る （ b ) 球を 持って 塁に 尚 かって 走る の 2 種類の 動作が できます。 
: カーソル キー （g g _ g ]) は 送球 先の 指定に 使用し ますが、 球を 持つ ていない 野手に つ 

c » o > u < UJf いどう おこ 

いては、 カーソル キーの 入力に 從 って 移動を 行ないます。 

い 達 離の 送球 （外野から ホームへ 等） では、 或ガ ペースから それる ことがあります。 本 継フ 
レイな どの 技滿を 磨き ましよ 〇。 

ち， うけい ち-うけ いや < やし 》 いどう さい％ f う , 

中継 フレイの だめ、 中継 役の 野手を 力ー ソル キーで 移動して いる 最中に、 1 スペース j や涵] キ 
一を 押す と、 球を 持つ ている 野手は、 その 時 押してい る 力ー ソル キーの 指す 塁へ 送-したり 走 
つたり してし まいます。 



• ..... > 

二 欠 ㈤ ， r ， + 7-す . メ 关 4 宋 

箱 辜 チー ム の ラン ナ_ガ盔11 を b める と、 is # 「室 法 is 」 に壶 わつ ます。 この iMfe する ラ 
ンナ ーに 対して 送球が できます。 操彳乍 方法は、 上記の 表と 同じです。 

だとえば、 二塁' ランナーが 三塁へ 盗塁し かけだ 場合、 守備 側は g + [ ス ペース 丨 キーで 三塁に 送 
球し ます。 （ただし、 g キーを 押す のが 一瞬で も 遅れる と、 一塁に 送球して しまいます。 g キ 
— をます 確実に 押してから 丨 ス ぺース | キーを 押し ましよう） 







•I 參 


/ X ッ ター の 操作は 次のように 行ないます。 


スン.: 疆; r : mm 

•r ノ ^ :衫 

1 又ッ ター ボックス 内の 位 B 移動 


バット スイング 

高目を 打つ 

[H + 1 スペース 1 

真ん中を^ [つ 

1 スペ-ス 1 

低目を 打つ 

m + 1 スペース 丨 

n ン ト 

ス イン 7 途中で I スペース | を 離す 



塁に 出た ランナーは、 次の 操作で 自由に 走塁が できます。 

1 .走 翳 〈盗塁） の增纤 


1 ' : . ■ 


いら* い に <> い し •ん とう t い 

一塁から 二塁へ 進 （盗） 塁 

0 + _ 

に るい しん* いら!* う い％* い t ■ど 

二塁へ 進塁 中、 一塁へ 戻る 

!^.| + 丨取 ペース | 

二塁 か 5 兰 i へ 進 （》) 窒 

E ] + _ 

3ん るい しんるいら* う に るい t ど 

三塁へ 進塁 中、 二塁へ 戻る 

[3 + LK ベー ズ 1 : 

三塁から 本邊 、へ 進 （盗） 塁 

囡 + H 

ほんるい しん 6 いら* う さんるい {.£' 

本塁へ 進塁 中、 三塁へ 戻る 

冋 + nR-in ! 


だ だし、 次の 時は キー 操作が きかない ため、 操作が 出来ません。 

進 （盗） 塁を 開始し だ 直後に 進 （盗） 塁を やめて 帰 塁す る 動作。 

、 スライディングを している ときに スライディングを やめて 帰 塁す る 動作。 

また、 次の 塁に 進んで しまつ だ 時は、 元の 塁には もどれません。 

2 .タッチ アッ フの 操作 

操作 方法は、 上記の 盗塁と 同じです。 ただし タッチアップの 場合、 通常の 野球の ルールと 同じよ 
ラに、 フライを 捕球した あと 塁を スター トしなければ 
なりません。 フライを 捕球す る 前に 
塁を 離れ だ 時は一 度 元の 塁に 戻ら 
なければ なりません。 塁に 戻る 前 
に タッチされ ると アウ トになります。 








ゲー/ ■■中、 攻擊、 导凑 どちらち 選手の 交代が できます。 

1 .ピッチ ャーの 交代 

1 rpn キーで タイムを かけます。 （" PLA 丫厂 "PLAY BALL " および " LUCKY 7" の 文 
字が 表示 中は i ~ Fn キーは ききません） 

$ 丨 ス^- ス」 キーを 押す と、 画面に メンバー 表が 表示され ます。 「打順 力ー ソル」 が 赤 枠で、 「選 
手 名 力ー ソル j ガ育 枠で 表示され ています。 

p キーを 押す と 「打順 力ー ソル j ガ育 枠に 「選手 名 力ー ソル j ガ赤 枠に 変化し ます。 

ふ® 通！ キーで 控えの ピッチ や— を 指定し、 關キー を 押して 下さい。 ピッチ ヤーガ 交代し ます。 
⑮ ガ 終わつ だ あと 自動的に ゲームの 画面に 戻ります。 

⑤ ピッチャーは、 いつでも 交代 出圭 ます。 1 球も投 けす に 交代させる こと も 出 去ます。 

@ 控えの ピッチ ヤーは 3 人です。 控えの ピッチ ヤーガ いな < なると 交代 出来ません。 



2 . /V ッター の 交代 (代打) 

rpTI キーで タイムを かけます 。 ("PLAY 厂 PLAY BALL " および " LUCKY 7” の 文 
妾が k 示 中は fFTI キー はきき 孝 せん） 

5 I スペース | キー •を 押す と、 画面に メンバー 表が 表示され ます。: ill の 前に (〇； マークの ついて 
いる 打者が 現在 打席には いっている 打者です。 
a 「打順 カーソル j (赤 枠） を、 [1] キ ーで (〇 マークの ところに 移 越させます。 

4 0] キーを 押す と 「打順 力ー ソル」 ガ育 枠に 「選 ¥ 名 カーソル j ガ赤 枠に 変化し ます。 

§ 囹 囵 キ-で 蓮ぇ の _ ( M ) を綠 し、 もぅ 二 A ■ キーを} 甲 します。 すると 酵か •觀 
します。 

_& 交 筏ガ 終わった あと に ゲームの 画面に M つます。 

> 打-は、 いつで ち 交代 出来ます。 1 球ち 投球を 受けす に 交代させる こと も 出 去ます。 

ひか だしゃ にん ひか だし や こうたいで » 

S 控えの 打者は 3 人です。 控えの 打者が いな < なると 交代 出 桑ません。 

.昼 ビッチ ヤーが 打者の 時、 代打を 出す と 次の回 か 5 ピッチ ヤーを 変えなければ なりません。 この 
e め 控えの ピッチ ヤーガ 残っ ていない 時は、 その ピッチ ヤーに 托 朽 は 出せません。 




t — フ /□— 卜で きる デー タ 

以下の データが セーフで きます。 

V 自分の# った チー 乙の データ 

と うけい か めい L ようはい ひよ う 

二べ ナン ト レースの 途 ¢3 経 遇 （チーム 名、 勝敗 表） 

2 . セーフ/ □— ドで きる メディア 

以下の メディアに セーフで きます。 

© 「コナミの 新 10 倍 カー ト リッジ」 の SRAM 
® 3. 5 インチ フロッピー ディスク （フォー マッ トして ある 事） 

※ テーフ セーフは できません 

3 . チーム デ ー • 9 の！! ーフ /□— ド 

チーム データは 、 「TEAM EDIT 」 で チームを 作っ だ 時、 画面に 表示され る 手順に 従って セーフ 
します。 セーフで きる チー 乙 数は、 SRAM 使用 時で 約 20 チーム 
ディスク 使用 時で 約 40 チームです。 

詳し < は 「チームを 作る」 （14 ページ） を 参照して 下さい。 

4. ペナ ント レー ス結桌 の セ ーフ /□— ド 

ペナ ント レースの 試合は、 試合が 終了す ると、 彳試 合宿に 「セーフして おわる」 と 「つづける」 
の 選択を 行ないます。 

© 「つづける」 の 選択を すると、 そのまま 次の 試合に 入ります。 

③ 「セーフして おわる」 を 選択す ると、 その 時点の ベナン ト レースの 状態が セーフで きます。 

斗 セーブは 「コナミの SRAM 」 または 「ディスク」 が 選択で きます。 

ぅ セーフされ るのは、 （ a ) ペナ ント 参加 チーム 名 （ b ) それぞれの チームの 試合 数と 勝敗です。 
I ， データの □- ドは タイトル 画で ペナント レー ス ( PENNANT ) を 選択し、 さらに 「 CONTINUE 」 
を 選ぶ と 自動的に データ ガロー ドされ てきます。 

5 . ゲームの セーフ/ □— ド 

力一 卜 1 」 ッジ j を倂 用す ると、 試合の 途¥ でも そのまま ゲームの セーフが 出 桑ます。 セ 
—フは 「フロッピー ディスク」 に 行ないます。 （「コナミの SRAM 」 には セーフで きません） 操作 
方法は 「新 10 倍' 力一 卜 1 J ッジ」 の 取扱説明書 「6 .ゲーム 完全 セーフ 機能」 （11 ページ〜 13 ページ） 
を參 照して 下さい。 



この ゲームの ¥ には、 あらかじめ 6 つの チームの テー タガ久 つてい ます。 造 券の チームを 择 つて 寂 
ラ 他に、 この 設定され ている チームと も 実:^ <ら ぺ をして みて < ださい。 なお、 これらの 設定 チ 
ー ムを自 4 の チームと して i 択 する 事 も 可能です。 

1 .チームの 特徴 



mm 


投 •打 • 走丨こ バランス のとれ だ レ ペルの 高い チーム。 

スター フレイヤー はいない か’、 勝利を もぎ 取る 力は、 6 チーム 
击 最高の レベルに ある。 


足の 速い 選# かそろ つて おり、 足を 生かした 機動力 野球が 得 
意で ある。 ピッチ ヤーの “ ばり だか" は デッド ポー ルガ％ い 
ので 注 瀹ガ必 g だ。 


投手力は 6 チー ム中隨 一 。 

それだけに ピッチ ヤーが 打ち込まれ ると あとは 策な しに 陥る 
可能性 あり。 


これと いつて 特徴は な < あまり 存在 感 のない チーム。 

ピッチ ヤー “じ やん ぶ” の 速球を 生かせば、 優勝 も 夢では な 


弱体 打線の チーム。 

すべては 4 番打 4 “も あい” の 仕事ぶ りが 勝敗の カギを 握る。 


2 .各 チームの メンバー 表 

各 チームの メンバー 表は、 「オー フン 戰 _ 1 P 」 「才ー フン 戦 • VSj 「ベナン ト レース j 「観戦 j の 
各 モードで 為 望の チームを 選択す ると 表示され ます。 




⑩ こ M : .必 


友の 時は、 し STOP j キーに よる ポース 機能は 使 fe できません。 


“PLAY 巳 ALL . パ 

ひよう じ h 峰う 

表示 中 

l ， PLAY/ n 

ひ i ? じ h ，、 

表示 中 

“LUCKY 7，， 

ひよ ラ じ 60 う 

表示 中 


ゲーム セーフ 成 能で セーフして おいだ データを ゲーム □ー ドす ると、 0.4% の 確率で SCC の 音 
かお かし < なる 場合が あります。 しかしち ろ 一度 □ー ド すれば E 常に 動作し ます。 



.カシオ MX 101、 MX 10、 サン ヨー MPC -1、 MPC -25 FD 、 □立 MB - H 3 等は、 PSG と 
SCC の 音の/ \ ランスが 悪 < なります。 ゲー 乙の 進行には 影響はありません。 

ご 使用になる バソコ ンと TV モニターの 組合せに よ* 0、 音の 大きさに 多少の 変化が でる 場 
合が あ 1 0 ますが、 力一 卜 1 」 ツジの 故障では ありません。 お 手数です が、 丁 V モニターの 音 
置を 調節して ご 使用 下さい。 


落丁 • 乱丁を 除き、 この 取扱説明書の 再発 行は いたしません。 

この 製品は、 MSX 2 規格の バーソ ナル コンピュータ にて ご 使用いた だけます。 

力一 卜 U ツジを 義 脱する 時は 必す 本体 電源を OFF にして < ださい。 

精密 機器です か 5 絶対 分解し ないで < ださい。 

長時間に わ だり ゲームを する 時は、 1 時間 ごとに 10 〜 20 分の 休憩を しまし よう。 

この 商品は コナ 5 工業 株式会社が 開発し だ才 U ジナル 作品です。 当社の 許可な <、 映像、 
音響、 フ □ク "ラム、 印刷物な どの、 全部 まだは 一部を 複製す る ことを 禁じます。 

商品は 慎重に 検査し、 万全を 期して 出荷して おります が、 万一 お気づきの 点ガ ございま 
しだら、 下記の コナミ 営業部 「 MSX 係」 にご 連絡 <だ さい。 

B 東 地区： 〒101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3-25 TE し 03-264-5678 
B 西 地区： 〒561 大阪府 豊中市 庄内宝 町 1-1-5 TE し 06-334-0335 
なお、 商品を 直接 お 送 前に 必す 電話 等で ご 連 格 下さる よろ お願い致します。 





コナミ 株式会社 

〒丨 〇丨 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 印 3 丁目 25 TEL . 03-264-5678^ 
〒561 大阪府 S 中 市庄内 宝町丨 丁目い 5 TEL . 06-334-0335^ 




csacsh 対応 


TW 


DISK がなくて 砍 いじょぅぶ/ 

え 7 D 丨 SK を 持って いないから チームが 作れない "？ 
おまかせ 下さい。 コナミの 新 1 〇 倍 カー ト リッ ジが あれば 
だいじょぅぶ。 あなたの 作った チームが、 そのまま 新 1 D 
倍の SRAM に 20 チームち セーブ 出来ち ゃ ラ Q 
もちろん ペナ ント レースの 経過 も セーブ 出来ます。 

君 も 130 試合の ペナントレースに 挑戦して みて はいかが？ 




デ 1 •スク プラス しん は \、 にんり き 

DISK + 新 10 倍で 100 A 力/ 

ゲームの 途中で 急に 用事が 出来た。 こんな 時 新 10 倍 カー 
ト リッジを 使って ゲームを そっくり そのまま □ 丨 SK に 
セーブし ちゃおう/ 電源を切っても、 セーブした 時の 
状態から ゲームを 再開 出来ます。 もちろん ベナン ト レー 
スの 経過ち そのまま/ 


タイム ッ， 

九 回 表、 2 アウト 満塁。 得点は 2 対 1、1 打 逆転の チャンス、 
バッ ター は 4 番も あい。 打った/ サヨ ナラ ヒット か !7 
おっと、 こんな 時に 電話が…、 でも タイムが かけられな 
し、。 こんな 時、 新 10 倍 カー ト リッジが あれば だいじよう 
ぶ。 いつでも ポーズが かけられます。 ゲームを 止めて ゆ 
っ くり 電話。 



はや う 

7 R - ル 湖く OTOf いあ狀 / 

新 1 0 倍 力一 ト リツ ジの コマ 送り 機能を 使えば どんな 裹速 
球 も 超 スロー ボールに 変身/ ボールが 1 コマ 1 コマ 動 
くから、 振り 遅れの 心配な し。 


十 新 1〇 倍は コナミの ソフトの みに 対応して います ゲームと 併用す る 場合は ス a ットが 2 個 必要です 



1Mb 卜 fMK ヒツ KSRAM 5, 的 0 円 絶賛 発売中 



、擎 :、 


ユー ザー ff ■ポー ト シー ト 


この度は、 当店を 御 利用いた だきまして 誠に ありがとう ございます。 

商品には 万全を 期して いますが、 万一 正常に 動作し ない ことが ございましたら 下記の 点を 確認の 上 ご 来店 または， 
電話 していた だけます よ うよろ しく お願い します。 

^ — 画面 ff 2 つ E 分かれ 3 ( PC -98/21 タリ-; T ) s 

G DC ク □ック を 2.5 MH z に 変更して < ださい。 

やり方は、 H E L P キーを 押しながら 電* を 入れる か、 リセ ッ トして ください。 

ディップ スイッチ 設定 面面になります ので” デ イッブ スイッチ 2° まで 力ーソルを もっていき 変更して い /£ だけ れ ば O.K I 
v 例 として、 ぶよぶよ、 禁断の 血族な どは 変更が 必要です。 v 


^ — 外付け フロッピー デイ スウで 動作し 荩 い。 、 

ソフト メーカー 自体、 内廉 ドライブでの 動作の み 動作 保証して いますので、 動作し ない 遢合 びあります。 

注） この 症状に M しての 通 品な どの 受付は 行って いません。 


, — ハー ド デイ スウ 専用/対 廂、 / フ トに ついて : ^ 

今と なって はもは や 当り前と なって いる ハードディスクの 専用/対 班 ソフト 

ハード ディ スク にソフ トを インス I - ー ルす るに 関しては、 お客様 自痦が M S-DOS (um’ ス ) と、 ハード ディ スクに M しての 幵 
W じゅう ぶん ) な 知 嫌と 経歧を 有して いる C ： とを 前提に 販売して 33 ります。 ハードディスクの 中に 重要な データが あった 遢 $、 必 
I* フ □ ッ ピー 等丨こ データ を コピー してから ソフ トを インス! - ー ルして < ださ！/、 

お * 様の ミス や、 ソフト インス ! - ー ルで なんらかの 陣 S が 発生した 時には、 メー カー 及び、 当社では一 切に 寅 任は 負いません の 
: v 十分 注意して インス ト ー ルを 行って < ださい。 

注意： ハー ド ディスク インス I - ー ル プログラム 起動の 前 f こ 

まず 、 M S - DOS システム ディスクの バージ ヨンを 蘧 a してく ださい。 

CPU が 2 8 6 の遢 合、 3 . 1 〜 3 . 3 パージ ヨンを 使用して ください。 
ep ひ が & 怒 e 以上 の 場合は • g rr^s. a 灰の バージ ヨンが 使用で きます。 

但し、 ソフトに よっては 5,0 A を 指定して くる ゾフト や、 5.0 A 自体、 対 成で きない ツフト もあります ので 注意して 
^ ください 。 Ve r 6 . 2 は 動作 保証して おりません。 J 


• — メインメモリ ノの 確保に ついて 

ゲームを 起動た めには ソフトに ちより ますが、 だいたい 5 4 0 KB ぐらいの” メインメモリの フリー エリ: P ’_ が 必要です。 
CON FIG . S Y S から 不要な デバイス ドライ パーな どを 削除して 幵 分な 空き 領 氓を 確保し、 再起動して みて ください。 

MS-DOS Ve r 5. XX での CONF 1 G.SYS の K 定例 

F i L E S =2 0 
BUFFER S =20 
D 0 S = H 丨 GH 

DEV I C E = A : ¥DOS ¥ H f MEM.S Y S 


これで6 1 0 KB ほどの 空き 領域が 確保で きます。 
いただけ れ ば > 4 0 KB 程度の 空き 領 AS が « えます。 


V a r 3. 3 X の 通 合は fBUFFERSi ) の 数值を 「10」 くらいに して 


MS-DOS Ve r 3.0 以上の 「C H K D S K (チ ij 好、 ス ク)」 の コマンド （5 .0 の 場合は 「M E MJ でも 可) 在 使用す ると、 メモ*. 
) 使用 状況が 確® できます ので、 わずかに 足りない 時には 『B U F F E R SJI の败饋 を 落として 调 整して < ださい。 


. — 内容 (謎解き? & ど〉 の ご 質問 

ゲーム ソフ トは 当店が 閧発 したので はな < ゾフ ト メーカーが 開発し、 プログラムした ちので す。 
、プ □グ ラ厶 や、 ゲームに 関する 霣 ra 等は お答えで きません。 



. — PC — 9821 Cb , Cx , Cf # Xa . Xn t Xp f Xse つし 、て —— … 

上記の 檐 種は 他の ffl ■に比べて、 少し 特殊な と C ろが あ 0 ます。 

ソフトの 襄丨こ 対 1¢ 機! ■が 明記 さ n ていない 限 0 動作 保肢 はでき ません。 

また、 PC -9 8 2 1 X シリーズ I こ 関しては 一切の 動作 保 IIE がで きません ので ご了承く ださい,， 


I 

1 







動作 不良の 場合は？ 


ソフ トが 不良み た いだな ？ という 時には 下記の 記入 機に お 持ちの バソコ ンの 使用* 入 して ご 来店く ださい • 
そう して 店 負に 渡して いただけ ますと、 スムーズに 対 免で# ます- 

: ::ネ .V が:. a :乂 

タブ ト 不良 内# 


使用 環境 （メーカー名、 盟 名を 正雖 OE 入して ぐ) 55 さい) 

•パソコン 本体 メーカ‘ 名： 

里 名: 

•ディスプレイ メーカー 名： 

S 名： 

•ハード ディスク (有 •無） メーカー 名： 

•增® メモリ 
• 0 S (MS-DOS 等） 


•サウンド ポー ド 等 
•その他、 属辺 機器 （すべて 記入して ください*) 


at 名: 

メーカー 名： 
9 名： 
メーカー 名： 

: » 名.: 
メーカー 名： 
S 名： 


☆ どうしても 動作し ない 場合は、 下記まで-度 1 B してく ださい • ☆ 

尚、 動作 不良であった 齡 は、 城い 上げから 1 網 以内に 必ず お 電篇 していた だけます よう 1 

よろしく 棚い します。 

その 嫌には 必ず 当店で お* しした レジートを いっしよ C 持参して < ださい。 
レ シ- 卜がない 場合に 胧 金、 鶊 との 交财 できませ ん。 

パソコン も 精 B 機 1» です ので、 定期的に お客様 側 でも フロッピーディスク ドライブの クリ 石; T :: ング等 李 本薦峻 香 じます 

...•.，く ' %• . j ..二 , ，..， 

株式会社 グツ ド ウイル s 号 店 - ア ミ i-x / ント 館- 
〒460 名 古 雇 市中 B 大須 3 丁目 V9S1 5 号 
TCL.(052)243-5871 FAX(0S2)243-5873 


